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Extended Abstract
Introducion: Over the past two decades, global economic growth has increas-
ingly focused on high value-added industries, particularly cultural and creative 
industries (CCIs). Cultural industries, a subset of creative industries, produce 
goods and services rooted in cultural and artistic methods. Creative industries, 
however, encompass a broader range of products, such as advertisements and soft-
ware, which require significant creativity but are not strictly cultural. Both sectors 
involve the production and support of goods and services that rely on creativi-
ty, blending cultural, artistic, and commercial elements. These industries play a 
vital role in modern economies by generating revenue and fostering innovation. 
Creative and cultural industries grow under the influence of cultural, economic, 
and political factors, providing a suitable ecosystem for socio-economic develop-
ment. Nevertheless, challenges such as budget shortages, flawed policymaking, 
and weak global competitiveness have hindered the progress of these industries in 
Iran. Establishing appropriate policies and government support through resource 
allocation, subsidies, and intellectual property laws plays a key role in the de-
velopment of cultural and creative industries. These industries require research 
and development, education, and digital transformation for growth. Collaboration 
and networking also contribute to innovation and competitiveness. Effective mar-
keting and international events are crucial for the success of these industries. In 
summary, supportive laws, education, investment, technology, networking, and 
marketing are among the core elements of the ecosystem for cultural and creative 
industries. The aim of this study is to identify the challenges of the creative and 
cultural industries’ ecosystem in Iran and propose solutions to address them. This 
research is conducted through interviews with experts and professionals in various 
fields such as cultural economics, gaming, animation, and toys, seeking to answer 
the question of what challenges exist in this domain and how they can be resolved.
Methods: This study aimed to investigate the challenges of the ecosystem of cul-
tural and creative industries and propose solutions, using a qualitative approach 
and semi-structured interviews with experts. The interviewees were selected as 
representatives of specialized groups in the fields of animation and gaming. Sam-
pling was conducted through purposive and snowball methods, with 15 partici-
pants, including professors, managers, producers, and cultural and artistic activists, 
chosen for the study. The data from the interviews were analyzed using thematic 
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analysis in MAXQDA software. This process included coding, categorization, and 
extraction of main themes. To ensure the validity of the research, the researcher 
continuously engaged with the data and theoretical foundations and reviewed the 
findings with experts. The reliability of the findings was confirmed using Miring’s 
method, which indicated that 95% of the categorizations were approved by the 
experts.
Results: Iran’s creative and cultural industries face numerous challenges, includ-
ing ineffective policies due to policymakers’ lack of understanding, overlapping 
governance, and insufficient long-term planning. Weak intellectual property laws, 
complex bureaucracy, and limited financial support hinder growth, while educa-
tional shortcomings and a lack of interdisciplinary skills reduce competitiveness. 
Marketing struggles, poor global presence, and inadequate networking further 
limit opportunities. Digital challenges, such as poor internet infrastructure and 
weak e-commerce systems, also restrict online activities. Proposed solutions in-
clude establishing a unified governing body, reforming intellectual property laws, 
offering tax exemptions, and improving education and training. Enhancing digital 
infrastructure, creating online platforms for collaboration, and investing in mar-
keting and networking are also recommended to boost Iran’s cultural and creative 
industries.
Discussion: The creative and cultural industries ecosystem is a network of indi-
viduals, organizations, institutions, infrastructure, and resources that collaborate 
to create, develop, and promote innovative and cultural activities. This system 
enhances cultural identity, economic value, and social development through crea-
tivity and innovation. Key features include collaboration among sectors, fostering 
new ideas, job creation, and strengthening cultural capabilities. It also enables 
countries to leverage their cultural heritage as a source of soft power internation-
ally. In Iran, this ecosystem faces challenges such as insufficient financial support, 
weak intellectual property rights, inadequate digital infrastructure, lack of special-
ized training, restrictive regulations, and limited access to global markets. These 
issues hinder the growth and sustainability of industries like gaming and anima-
tion. Experts emphasize the need for clear policies, financial incentives, improved 
digital infrastructure, effective intellectual property laws, and international collab-
oration. Key solutions include revising government policies, providing financial 
support, enhancing digital and technological infrastructure, offering specialized 
training, and fostering international partnerships. Strengthening public awareness 
and promoting local culture can also drive growth. Despite challenges, strategic 
planning and supportive policies can unlock the potential of these industries, con-
tributing to Iran’s cultural, economic, and social development.
Keywords: Ecosystem, Creative Industries Ecosystem, Creative and Cultural In-
dustries, Cultural Policy, Cultural Economics.
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 چالش‌های زیست‌بوم صنایع خلاق و فرهنگی
و راهبردهای موثر بر رفع آن

فاطمه درخشان1

چکیده
در رویکـرد غالـب در توسـعه، مسـیر رشـد از تولیـد و تمرکـز بـر صنایع بـا ارزش افزوده بـالا نظیر صنایع 
خلاق و فرهنگـی می‌گـذرد. صنایـع خلاق و فرهنگـی تحـت یکسـری مولفه‌هـای محیطـی اعـم از 
فرهنگـی، اقتصـادی و سیاسـی رشـد می‌یابنـد کـه از آن بـا عنـوان زیسـت‌بوم یـاد می‌شـود. زیسـت‌بوم 
خلاق محیطی مبتنی بر سـرمایه‌های خلاق و فرهنگی اسـت و به شـبکه‌ای از افراد، سـازمان‌ها، نهادها، 
زیرسـاخت‌ها و منابـع اطلاق می‌شـود کـه به صورت یکپارچه بـرای ایجاد، توسـعه و ترویج فعالیت‌های 
خلاقانـه و فرهنگـی بـا یکدیگـر همـکاری می‌کننـد. امـروزه صنعـت بازی‌‌سـازی و انیمیشـن از مهم‌تریـن 
منابـع غنـی خلـق ارزش فرهنگـی و اقتصـادی شـناخته شـده؛ به‌همیـن دلیـل بسـیاری از سیاسـت‌گذاران 
بـه اهمیـت پیشـرو بـودن ایـن صنایـع آگاهـی یافتـه و بـا شـناخت چالش‌هـا و ظرفیت‌هـای موجـود در 
زیسـت‌بوم آنهـا، در پـی سیاسـت‌گذاری جهـت رفـع چالش‌هـا هسـتند. لـذا هـدف ایـن مقالـه شناسـایی 
چالش‌هـا و مسـائل زیسـت‌بوم صنایـع خلاق و فرهنگـی از جملـه انیمیشـن و بازی‌سـازی در ایـران و 
ارائـه راهکارهـای سیاسـتی بـرای رفـع آن بـا رویکـرد کیفـی و از طریـق نمونه‌گیـری هدفمنـد و مصاحبـه 
بـا 15 نفـر از متخصصیـن و فعـالان ایـن حـوزه اسـت. نتایـج شـامل دو بخـش چالش‌هـای زیسـت‌بوم 
خلاق و فرهنگـی و راهکارهـای رفع آنهاسـت. چالش‌های زیسـت‌بوم صنایع خلاق و فرهنگی در ایران 
توسـط متخصصین در قالب 8 مضمون اصلی شناسـایی که شـامل چالش‌های حوزه سیاسـتی، قانونی، 
سـرمایه‌گذاری، آمـوزش، بازاریابـی، همکاری‌های بین‌المللی، شبکه‌سـازی و ضعف در زیرسـاخت‌های 
فنـاوری می‌باشـد. همچنیـن بـرای بهبـود وضعیـت نیـز در مـورد هـر یـک از ایـن حوزه‌هـا راهکارهـای 

مشـخصی پیشـنهاد گردیده اسـت.

واژگان كلیدی
فرهنگــی،  سیاســتگذاری  فرهنگــی،  و  خــاق  صنایــع  خــاق،  صنایــع  زیســت‌بوم  زیســت‌بوم، 

اقتصادفرهنــگ.
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مقدمه
در دو دهــه اخیــر، رویکــرد غالــب در توســعه ایــن اســت کــه مســیر رشــد، چــه در ســطح خــرد و 
چــه کلان بــرای کشــورها، از تولیــد و تمرکــز بــر صنایــع بــا ارزش افــزوده بــالا می‌گــذرد. بــه ایــن 
ترتیــب عصــر اقتصــاد خام‌فروشــی و تک‌محصولــی مدت‌هاســت که ســپری شــده و کشــورهای 
دارای اقتصــاد دانش‌بنیــان، پژوهش‌هــا، حمایت‌هــا، ســرمایه‌ها و کســب‌وکارهای خــود را 
بــه ســمت صنایــع بــا ارزش‌افــزوده بــالا ســوق می‌دهنــد. امــروزه، صنایــع فرهنگــی و خــاق1 
)CCIs( را می‌تــوان از مهم‌تریــن صنایــع بــا ارزش ‌افــزودۀ بــالا برشــمرد. طبــق گــزارش برنامــه 
توســعه ســازمان ملــل، صنایــع خــاق ســالانه بیــش از 2 تریلیــون دلار درآمــد ایجــاد کــرده و 
تقریبــا 50 میلیــون نفــر از مــردم جهــان در ایــن بخــش مشــغول بــه‌کار می‌باشــند. افــراد شــاغل 
در ایــن حــوزه غالبــا در بــازه ســنی 15 تــا 29 ســاله و به‌عبارتــی گــروه ســنی جــوان قــرار دارنــد 
و نیمــی از آنــان را زنــان تشــکیل می‌دهنــد )United Nation, 2022(. در حالــی کــه در دنیــا، 
ســهم صنایــع خــاق و فرهنگــی در اقتصــاد ۱۰ درصــد اســت، ســهم ایــن صنایــع در ایــران بــه 
کم‌تــر از یــک درصــد )پایین‌تــر از ۴ میلیــارد دلار2( می‌رســد )نمافــر، 1403(. ایــن وضعیــت 
نشــان می‌دهــد کــه بــا وجــود منابــع و ذخایــر غنــی فرهنگــی و نیــروی انســانی آموزش‌دیــده و 
متخصــص و ســایر ظرفیت‌هــای موجــود، ســهم ایــران در ایــن بخــش از اقتصــاد بســیار ناچیــز 
و نزدیــک بــه صفــر اســت کــه نشــان‌دهنده ضریــب نفــوذ کــم در عرصــه جهانــی در حــوزه نــرم 

ــز می‌باشــد. نی
در دنیــای امــروز، خلاقیــت و نــوآوری کــه در دل فرهنــگ رشــد مــی کننــد، بــه مهــم تریــن 
عامــل پیشــرفت اقتصــادی، اجتماعــی و فرهنگــی شــهرها تبدیل شــده انــد. با ترکیــب اقتصاد و 
UNC� )فرهن�ـگ، ش�ـهرهای خلـاق ب�ـه قط�ـب ه�ـای رش�ـد اقتص�ـادی جهانی تبدی�ـل می ش�ـوند) 

ــع فرهنگــی و خــاق تحــت یکســری مولفه‌هــا و  ــم صنای ــن پارادای TAD, 2018(. تحــت ای

محیطــی اعــم از فرهنگــی، اقتصــادی و سیاســی )بــه معنــای سیاســت‌گذارانه( رشــد می‌یابنــد 
کــه از آن بــا عنــوان زیســت‌بوم3 یــاد می‌شــود. زیســت‌بوم صنایــع خــاق و فرهنگــی4، محیطــی 
ــی را  ــد اقتصادی-اجتماع ــه رش ــت ک ــی اس ــاق و فرهنگ ــای خ ــر دارایی‌ه ــی ب ــی و مبتن عال
پدیــد مــی‌آورد )Hill, 2023: 62(. توســعه پایــدار زیســت‌بوم‌های صنایــع خــاق تحــت تأثیــر 
عوامــل مختلفــی قــرار دارد )Černevičiūtė & Strazdas,2023; Borré et al., 2023( آنهــا 

1. Cultural and Creative Industries
2. https://dolat.ir/detail/447919
3. Ecosystem
4. Creative and Cultural Ecosystems
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ــالانه  ــد س ــیل رش ــد و پتانس ــکیل می‌دهن ــی را تش ــص داخل ــد ناخال ــد از تولی ــاً 3 درص تقریب
10 درصــد را دارنــد، بــه ویــژه در بخــش فنــاوری اطلاعــات )Pletsan et al.,2022(. بــا 
ــان  ــود بودجــه و ادراک نادرســت سیاســت‌گذاران هم‌چن ــد کمب ــی مانن ــن حــال، چالش‌های ای
ادامــه دارد. وجــود هرگونــه اختــال در ایــن محیــط و فراهــم نبــودن امکانــات لازم نشــان‌دهنده 
ــال بازی‌ســازی  ــرای مث ضعــف و توســعه‌نیافتگی آن اســت )Komorowski et al.,2021(. ب
ــرکت  ــت آن دارد. در کل 99 ش ــا صنع ــادی ت ــه زی ــوده و فاصل ــک ب ــان کوچ ــران هم‌چن در ای
در زمینــه ســاخت و طراحــی بــازی دیجیتــال فعالیــت می‌کننــد کــه حــدود 45 درصــد از آنهــا 
کمتــر از 10 کارمنــد و 62 درصــد کمتــر از 10 ســال قدمــت دارنــد کــه البتــه ســهم چندانــی 
نیــز در بــازار جهانــی نداشــته و اکثــر کاربــران ایرانــی نیــز مخاطــب بازی‌هــای خارجــی هســتند 
)نمافــر، 1402(. می‌تــوان اذعــان داشــت کــه نبــود حمایت‎هــای قــوی دولتــی، قدیمــی بــودن 
ــی  ــازی خارج ــرکت‌های بازی‌س ــا ش ــت ب ــوان رقاب ــدم ت ــه و ع ــکلات عرض ــوژی، مش تکنول
برخــی از دلایــل کاهــش ســرعت پیشــرفت صنعــت بازی‌ســازی در ایــران بــه شــمار می‌رونــد 

)مرکــز رصــد فرهنگــی، 1403(.‌
وضعیــت ضعیــف ایــران در ایــن حــوزه نشــان‌دهنده چالــش در بخش‌هــای مختلــف مربوط 
بــه زیســت‌بوم صنایــع خــاق و فرهنگــی نظیــر سیاســتگذاری، نیــروی انســانی، فضــای خــاق 
ــل  ــن حــوزه تبدی ــل توســعه‌نیافتگی ای ــه عام ــه ب ــره اســت ک و فرهنگــی، ســرمایه‌گذاری و غی
شــده اســت. بــر ایــن اســاس، شــناخت زیســت‌بوم صنایــع خــاق و فرهنگــی و ظرفیت‌هــا و 
خلأهــای موجــود در آن بــه حــل مســائل و پیشــرفت ایــن حــوزه کمــک خواهــد کــرد. لــذا هــدف 
ایــن مطالعــه شناســایی چالش‌هــا و مســائل زیســت‌بوم خــاق و فرهنگــی در ایــران اســت کــه 
از طریــق مصاحبــه بــا متخصصیــن، اســاتید، فعــالان و کنشــگران ایــن حــوزه نظیــر متخصصین 
ــه  ــباب‌بازی و ارائ ــن و اس ــازی، انیمیش ــت بازی‌س ــاق، صنع ــت‌بوم خ ــگ، زیس اقتصادفرهن
توصیه‌هــا و راهکارهــای آنهــا مــورد بررســی قــرار گرفتــه اســت. از اینــرو ســوال اصلــی تحقیــق 
ــه  ــد و چ ــران کدام‌ان ــی در ای ــاق و فرهنگ ــت‌بوم خ ــوزه زیس ــی ح ــه چالش‌های ــت ک ــن اس ای

راهکارهایــی بــرای رفــع آن وجــود دارد؟

پیشینه پژوهش
حــوزۀ مطالعاتــی »زیســت‌بوم صنایــع خــاق و فرهنگــی« نیــز ماننــد حــوزۀ صنایــع خــاق و 
فرهنگــی، در دو دهــۀ اخیــر در جهــان مــورد توجــه قــرار گرفتــه اســت. ایــن حــوزۀ مطالعاتــی 
ــا ایــن وجــود در  در ایــران نســبت بــه برخــی کشــورهای دیگــر، پیشــینه کوتاه‌تــری دارد، امــا ب
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ســال‌های اخیــر بــه تدریــج مــورد توجــه محققــان، سیاســت‌گذاران و فعــالان فرهنگــی قــرار 
گرفتــه اســت. عمــده مطالعــات انجــام شــده در ایــن حــوزه دربــاره بخشــی از زیســت‌بوم صنایع 
خــاق و فرهنگــی بــوده و مطالعــات اندکــی مشــخصا بــا عنــوان زیســت‌بوم صنایــع فرهنگــی 
و خــاق و چالش‌هــا و مســائل مرتبــط بــا آن در محیطــی چنــد وجهــی انجــام شــده اســت. در 

ادامــه برخــی مطالعــات تجربــی مرتبــط بــا ایــن حــوزه ارائــه می‌گــردد:
ــر در  ــل موث ــر عوام ــی ب ــوان »تحلیل ــا عن ــه‌ای ب ــری و همــکاران )1402( در مطالع پورباق
توســعه شــهر خــاق )نمونــه مــوردی‌‌‌‌: شــهر شــیراز(« در پــی شــناخت و اولویت‌‌بنــدی ابعــاد 
موثــر در توســعه شــهر خــاق شــیراز بر اســاس فرضیــات عوامل کالبــدی اکولوژیکــی‌‌‌‌، فرهنگی 
ــای  ــق روش‌ه ــر از طری ــل موث ــازمانی عوام ــی س ــگری و مدیریت ــادی گردش ــی‌‌‌‌، اقتص اجتماع
ــت اول‌‌‌‌،  ــادی در اولوی ــل اقتص ــه عام ــد ک ــان می‌ده ــج نش ــند‌‌‌‌. نتای ــی می‌باش ــنادی و میدان اس
ــوم‌‌‌‌،  ــت س ــی در اولوی ــدی اکولوژیک ــل کالب ــت دوم‌‌‌‌، عام ــی در اولوی ــی اجتماع ــل فرهنگ عام
عامــل ســازمانی مدیریتــی در اولویــت چهــارم‌‌‌‌، توســعه شــهر خــاق در شــهر شــیراز اســت‌‌‌‌. 
قائــد امینــی هارونــی و همــکاران )1401( در مطالعــه‌ای بــا عنــوان » طراحــی مــدل عوامــل 
ــر برصنایــع  ــا هــدف طراحــی مــدل‌ عوامــل مؤث ــران« ب ــر برصنایــع فرهنگــی خــاق در ای مؤث
فرهنگــی خــاق در ایــران و بــا روش دلفــی بــه شناســایی عوامــل موثــر بر ایــن مــدل می‌پردازند. 
نتایــج تحقیــق نشــان می‌دهــد کــه بــه ترتیــب ســه عامــل ســرمایه ‌هــای ســاختاری و انســانی، 

زیرســاخت‌ هــای مــورد نیــاز، حمایــت‌ هــای دولــت بــر ایــن مــدل تاثیرگــذار اســت.
انتظــاری و محجــوب عشــرت آبــادی )1399( در مطالعــه‌ای بــا عنــوان »تحلیل ســاختاری 
اکوسیســتم ملــی نــوآوری: بهــره بــرداری از داده هــای جهانــی بــرای سیاســت گــذاری ایرانــی« 
ــوی  ــوب الگ ــوآوری در چارچ ــادی ن ــق و کس ــوآوری در رون ــوم ن ــت ب ــش زیس ــن نق ــه تبیی ب
اکوسیســتم ملــی نــوآوری مــی پردازنــد. نتایــج تحقیــق نشــان می‌دهــد کــه مولفــه هــای متنــوع 
زیســت بــوم نــوآوری در پــرورش و رونــق نــوآوری نقشــی اساســی دارنــد. فنــاوری اطلاعــات، 
آمــوزش دانشــگاهی، پژوهــش دانشــگاهی و تعامــات نوآورانــه مولفــه هــای پایــه اکوسیســتم 
ملــی نــوآوری هســتند و کمیــت، کیفیــت و ظرفیــت ایــن مولفــه هــا، میــزان خلاقیــت، ظرفیــت 

بــاروی، میــزان پویایــی و ســطح چالاکــی اکوسیســتم ملــی نــوآوری را تعییــن مــی کننــد.
شــاملی و همــکاران )1397( در مطالعــه‌ای بــا عنــوان »تبییــن شــدت اثــر عوامــل مؤثــر بــر 
پایــش توســعه صنایــع خــاق بــا اســتفاده از روش دیمتــل« از طریــق رویکردهــای فراتحلیلــی 
در پــی ایجــاد درکــی بهتــر و عمیــق تــر از عوامــل مؤثــر بــر صنایــع خــاق اســت تــا کشــور 
در آینــده بتوانــد بــا برنامــه ریــزی و ســرمایه گــذاری بــر روی ایــن عوامــل بــه بهبــود اقتصــادی 
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کمکــی نمایــد. در ایــن تحقیــق، توجــه بــه ســرمایه هــای انســانی و ســرمایه هــای فرهنگــی دو 
عامــل بســیار تأثیرگــذار بــر توســعه صنایــع خــاق شناســایی شــدند و ســایر عوامــل در رتبــه 
ــت  ــن فرص ــرداری از ای ــره ب ــرای به ــی ب ــز راهبردهای ــا نی ــد. در انته ــرار گرفتن ــدی ق ــای بع ه

ایجادشــده، ارائــه شــده اســت.
اگلیــت1 )2023( در مطالعــه‌ای بــا عنــوان »همــکاری در صنایــع خــاق - از افــراد خــاق 
ــدگاه  ــاق از دی ــع خ ــکاری در صنای ــای هم ــان دادن مزای ــی نش ــبکه‌ها« در پ ــا ش ــطه ت و واس
ــل  ــه و تحلی ــع خــاق را تجزی ــه مفهــوم همــکاری در صنای ــی اســت. ایــن مقال نظــری و عمل
می‌کنــد و یــک نمــای کلــی نظــری از مدل‌هــای همــکاری ارائــه می‌دهــد کــه می‌تواننــد اشــکال 

ــد شــبکه‌ها، واســطه‌های خــاق و خوشــه‌ها داشــته باشــند. ــی مانن مختلف
زمانــا2 )2021( در مطالعــه‌ای بــا عنــوان »چارچــوب اکوسیســتم خــاق: مطالعــه مــوردی 
روز جهانــی خلاقیــت« بــه بررســی و برجســته کــردن اهمیــت اکوسیســتم‌های خــاق در حــال 
ظهــور بــر اســاس رویکــرد مطالعــه مــوردی می‌پــردازد. نتایــج بــر ویژگی‌هــای کلیــدی در 
رابطــه بــا فرآینــد هم‌آفرینــی و توســعه شــبکه‌های مشــارکتی از طریــق مشــارکت افــراد و درک 
خلــق، نــوآوری، رشــد و انتشــار یــک اکوسیســتم خــاق تاکیــد و اهمیــت نقــش افــراد در ایــن 

اکوسیســتم را نشــان می‌دهــد.
والـدز دی لئـون3 )2019( در مطالعـه‌ای بـا عنـوان »چگونـه یـک اکوسیسـتم دیجیتـال را 
توسـعه دهیـم - یـک چارچـوب عملـی« در پـی درک بهتـر چنیـن اکوسیسـتم‌هایی و کمـک به 
سـازمان‌ها و دسـت اندرکارانـی اسـت که از چنین انتقالـی می‌گذرند )یـا برنامه‌ریزی می‌کنند(. 
در ایـن مطالعـه بـا ارجـاع بـه یـک رویکرد عملـی، از جملـه اهرم‌های کلیـدی که مـی تواند برای 

ایجـاد، توسـعه و تعامـل بـا یـک اکوسیسـتم دیجیتال خلاق اسـتفاده شـود، را ارائه دهد.
چیــکارا ســتاری و اســعد4 )2018( در مطالعــه‌ای بــا عنوان »اســتراتژی کارآفرینی و توســعه 
اقتصــاد خــاق از طریــق نقشــه بــرداری منطقــه در شــهر باندونــگ« بــا بررســی و مطالعــه شــهر 
باندونــگ در اندونــزی بــه عنــوان یــک شــهر خــاق بــه شناســایی بازیگــران و نقش‌هــای اصلــی 
و کلیــدی موثــر بــر اکوسیســتم صنایــع خــاق حــول توســعه اقتصــاد ایــن صنایــع پرداختنــد. 
آنهــا یــک مــدل اکوسیســتم خــاق را بــا زیربخش‌هــای آن تجــاری، جامعــه، دولــت و رســانه 

ترســیم کردنــد.

1. Eglite
2. Zamana
3. Valdez-de-Leon
4. Chikara Satari and As’ad
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ــع خــاق:  ــد بین‌المللی‌ســازی صنای ــوان »فرآین ــا عن ــه‌ای ب میتکــوس1 )2016( در مطالع
گرایش‌هــا، مشــکلات و چالش‌هــا« بــه ایــن موضــوع می‌پــردازد کــه امــروزه صنایــع خــاق نــه 
تنهــا یــک غــول در اقتصــاد جهانــی هســتند، بلکــه بخشــی هســتند کــه دائمــاً رشــد مــی کننــد و 
منبــع نــوآوری هســتند. نتایــج تحقیــق وی نشــان می‌دهــد کــه اگرچــه فرآینــد بین‌المللی‌ســازی 
ــت خــاق  ــرای رشــد مســتمر صنع ــی ب ــی بین‌الملل ــای مال ــادی توســط پلت‌فرم‌ه ــا حــد زی ت
حمایــت می‌شــود، امــا حمایــت کامــل هم‌چنــان مبتنــی بــر عملکــرد دولت‌هــا بــرای افزایــش 

تولیــد مشــترک و تامیــن منابــع مــورد نیــاز اســت.
ــوان »اکوسیســتم‌های فرهنگــی  ــا عن ــه‌ای ب ــور و همــکاران )2014( در مطالع ــد، اولی مول
و خــاق« بــه بررســی شــبکه‌های موجــود در اکوسیســتم‌های خــاق پرداخته‌انــد. آنهــا 
نشــان می‌دهنــد کــه اکوسیســتم خــاق تنهــا بــه هنرمنــدان محــدود نبــوده، بلکــه شــامل 
ــق  ــن تحقی ــز می‌شــود. ای ــی، موسســات آموزشــی و سیاســت‌گذاران نی کســب‌وکارهای محل
بــر ماهیــت مشــارکتی اکوسیســتم تأکیــد دارد، جایــی کــه ذینفعــان مختلــف منابــع، ایده‌هــا و 

ــد. ــتراک می‌گذارن ــه اش ــوآوری ب ــت و ن ــداری خلاقی ــرای پای ــود را ب ــبکه‌های خ ش
در ایــن مقالــه پژوهش‌هایــی کــه بخش‌هــای مختلــف زیســت‌بوم صنایــع فرهنگــی و 
خــاق را مــورد مطالعــه قــرار داده‌انــد مــرور و از مباحــث نظــری آنهــا بهــره گرفتــه و تلاش شــده 
اســت کــه زیســت‌بوم صنایــع خــاق و فرهنگــی و چالش‌هــای آن بــا رویکــردی سیســتمی کــه 
در مطالعــات موجــود مفقــود اســتف مــورد بررســی قــرار گیــرد. بــا توجــه بــه مطالعــات مــرور 
شــده می‌تــوان گفــت کــه در ایــن تحقیــق در پــی بررســی و تعییــن وجــوه و عوامــل کلیــدی مــورد 
ــه بررســی  ــان ب ــوده و به‌طــور هم‌زم ــع خــاق و فرهنگــی ب ــرای رشــد زیســت‌بوم صنای ــاز ب نی
ــه  ــرای رفــع آن راهــکار ارائ ــه و ب ــران پرداخت ــا توجــه شــرایط ای چالش‌هــای ایــن زیســت‌بوم ب

خواهیــم کــرد.

مبانی نظری پژوهش

صنایع خلاق و فرهنگی 
اصطــاح »صنایــع خــاق و فرهنگــی2« بــه فرایندهــای اقتصــادی مرتبــط بــا تولیــد، عرضــه و 
مصــرف کالاهــا و خدمــات خــاق و فرهنگــی اشــاره دارد و نشــان‌دهنده تأثیــرات اجتماعــی 
و هنــری ایــن صنایــع اســت )بشــیریه،1387: 7(. در رویکردهــای جدیــد بــه »صنعــت خــاق 

1. Mitkus
2. Cultural and creative industries
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و فرهنگــی« بــر خلــق و توزیــع محصــولات بــا ماهیــت خــاق و فرهنگــی تأکیــد دارنــد. در 
این رویکرد صنایع فرهنگی گونـــه‌ای از صنعـــت اســـت کـــه بـــه خلـــق ایـــده، تولیـــد و توزیـــع 
 .)Oakley and O’Connor,2015:13( محصولاتـــی می‌پـــردازد کـه ماهیـــت فرهنگـــی دارند
صنایــع فرهنگــی زیرمجموعــه‌ای از طبقه‌بنــدی گســترده‌تر صنایعــی اســت کــه اصطلاحــا 
خــاق نامیــده می‌شــوند. کالاهــا و خدمــات خــاق محصولاتــی هســتند کــه تولید آنهــا نیازمند 
ســطح قابــل توجهــی از خلاقیــت اســت، بــدون اینکــه لزوما ســایر معیارهــای فرهنگی بــودن در 
آن رعایــت شــده باشــد. بدیــن ترتیــب کالاهــای خــاق از کالاهــای فرهنگــی فراتــر می‌رونــد تــا 
محصولاتــی ماننــد تبلیغــات و نرم‌افزارهــا را در بگیرنــد، اساســا کالاهــا و خدمــات خــاق را 
می‌تــوان محصــولات تجــاری نیــز بــه حســاب آورد کــه در تولیــد آنهــا تــا حــدی خلاقیــت بــه 
کار رفتــه اســت )تراســبی، 1393: 48(. صنایــع خــاق و فرهنگــی، فعالیــت اقتصــادی تولیــد 
ــری ایجــاد شــده‌اند  ــق روش‌هــای فرهنگــی و هن ــی کــه از طری ــت از کالاهــا و خدمات و حمای

.)Mickov, 2023(
آنکتــاد1 صنایــع خــاق و فرهنگــی را صنایعــی می‌دانــد کــه مضامیــن نامشــهود و فرهنگــی 
ــه  ــوند، به‌طوری‌ک ــت می‌ش ــت حمای ــق کپی‌رای ــد و از طری ــاری می‌کنن ــد و تج ــق، تولی را خل
ایــن فرآینــد شــامل طیــف وســیعی از فعالیت‌هــای فرهنگــی اســت کــه به‌صــورت تجاری‌ســازی 
یکپارچــه انجــام می‌شــود )UNCTAD, 2018(. در مفهــوم صنایــع خــاق و فرهنگــی، تولیــد 
ــه  ــواد اولی ــه جــای اســتفاده از م ــه ب ــب می‌شــود، به‌طوری‌ک ــوای فرهنگــی ترکی ــا محت ــوه ب انب
طبیعــی، از خروجی‌هــای فکــری انســانی بــا ماهیــت فرهنگــی اســتفاده می‌شــود )هــال و 
نیتــس، 1391: 291(. بنابرایــن، صنایــع فرهنگــی و خــاق بــه بخش‌هایــی از اقتصــاد مــدرن 
اشــاره دارنــد کــه در آن فرهنــگ از طریــق ابزارهــای صنعتــی تولیــد و توزیــع می‌شــود و خلاقیت 
افــراد بــرای تولیــد محصــولات فرهنگــی اصیــل بــه کار گرفتــه می‌شــود کــه ممکــن اســت ارزش 

.)Flew, 2012: 62( تجــاری یــا فــروش مســتقیم بــه مصرف‌کننــدگان داشــته باشــد
ــی  ــع فرهنگ ــای صنای ــف ویژگی‌ه ــرای توصی ــی ب ــای مختلف ــته‌بندی‌ها و طبقه‌بندی‌ه دس
وجــود دارد. در جوامــع و کشــورهای مختلــف مدل‌هــای گوناگونــی متناســب بــا زمینــه و بســتر 
ــع فرهنگــی  ــع فرهنگــی وجــود دارد. یونســکو صنای ــرای صنای ــا ب ــی آنه ــگ بوم ــازار و فرهن ب
ــا  ــد کــه هــدف اصلــی آنهــا تولیــد، بازتولیــد، ارتقــا، توزیــع ی را فعالیت‌هایــی تعریــف می‌کن
تجاری‌ســازی کالاهــا، خدمــات و فعالیت‌هــای مربــوط بــه فرهنــگ، هنــر یــا میــراث فرهنگــی 
ــد  ــت فرهنگــی تقســیم می‌کن ــه 11 صنع ــذار را ب ــدزا و تأثیرگ ــت فرهنگــی درآم اســت. فعالی

1. UNCTAD
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ــاب، 3. موســیقی، 4. هنرهــای تجســمی، 5. هنرهــای نمایشــی،  ــم، 2. کت کــه شــامل 1. فیل
6. بازی‌هــای دیجیتــال، 7. تلویزیــون، 8. رادیــو، 9. روزنامــه و مجلــه، 10. معمــاری و 11. 

 .)UNESCO-UIS, 2012:16( تبلیغــات می‌باشــد
در میــان صنایــع خــاق و فرهنگــی تمرکــز ایــن مطالعــه بــر دو صنعــت مهــم انیمیشــن و 
بازی‌هــای دیجیتــال اســت. صنعــت انیمیشــن یــک جــزء حیاتــی از اقتصــاد خــاق اســت کــه 
 Saputra et( ایــن روزهــا به‌طــور قابــل توجهــی بــه توســعه اقتصــادی جهانــی کمــک می‌کنــد
al., 2021(. صنعــت انیمیشــن بــه عنــوان بخــش مهمــی از صنایع خــاق، فرصت‌های منحصر 

بــه فــردی را هــم بــرای خدمــات بــرون ســپاری و هــم بــرای ایجــاد مالکیــت معنــوی اصلــی ارائــه 
ــه  ــد دسترســی محــدود ب ــی مانن ــا چالش‌های ــن صنعــت ب ــی دهــد )Sasongko, 2022(. ای م
منابــع مالــی، کمبــود نیــروی انســانی ماهــر و محدودیت‌هــای بــازار و بازاریابــی مواجــه اســت. 
بــا ایــن حــال، فرصت‌هایــی را بــرای درآمدزایــی و ایجــاد اشــتغال نیــز فراهــم می‌کنــد عواملــی 
کــه موجــب موفقیــت صنعــت انیمیشــن می‌شــود شــامل دسترســی بــه منابــع مالــی، ابتــکارات 
دولتــی و محتــوای بــا کیفیــت اســت )‌Kamarudin‌& Sajilan, 2013(. صنعــت انیمیشــن ایــن 
ظرفیــت را داراســت کــه مولفه‌هــای مهمــی را در مــورد ماهیــت خلاقیــت، پــرورش و تجدیــد 
ــه  ــد )Lee, 2013(. در حالی‌ک ــرح کن ــرف مط ــع و مص ــد، توزی ــای تولی ــق فرآینده آن از طری
کشــورها بــه دنبــال تنــوع بخشــیدن بــه منابــع اقتصــادی خــود از طریــق ایــن صنعــت هســتند، 
صنعــت انیمیشــن هم‌زمــان می‌توانــد پتانســیل رشــد و توســعه هویــت ملــی و فرهنگــی یــک 

.)Sasongko, 2022( جامعــه را نیــز تقویــت کنــد
صنعــت بازی‌هــای دیجیتــال نیــز بخــش مهمــی در صنایــع فرهنگــی و خــاق اســت کــه 
ــا صنعــت موســیقی اســت )Kücklich, 2005(. ایــن  ــل مقایســه ب ــی آن قاب درآمدهــای جهان
صنعــت بــه دلیــل پتانســیل‌های اقتصــادی و اثــرات مضاعــف آن توجــه سیاســت‌گذاران را بــه 
خــود جلــب کــرده اســت )Champion, 2013(. بازی‌هــای دیجیتــال امــروزه بــه یــک پدیــده 
ــوان بخشــی از  ــا به‌عن ــن بازی‌ه ــعه‌یافته از ای ــل شــده‌اند. کشــور‌های توس ــم تبدی ــی مه فرهنگ
ــن صنعــت،  ــا علی‌رغــم پتانســیل‌های موجــود در ای ــد. ام ــاد می‌کنن ــراث فرهنگــی خــود ی می
ــد حاصــل از آن  ــد درآم ــی در تولی ــد تســلط شــرکت‌های خارجــی و فراملیت ــی مانن چالش‌های
وجــود دارد. بــرای رفــع ایــن مشــکل، تلاش‌هایــی بــرای آمــوزش و ایجــاد انگیــزه در جوانــان 
در مــورد فرصت‌هــا در صنعــت بازی‌هــای دیجیتــال، بــا تاکیــد بــر اهمیــت محتــوای محلــی 
ــای  ــازار بازی‌ه ــران ب ــود )Barwick et al., 2009(. در ای ــام می‌ش ــتعدادها انج ــعه اس و توس
دیجیتــال همــگام بــا رونــد جهانــی رشــد کــرده و هزینــه آن در ســال 1400 بــه 741 میلیــون 
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دلار رســیده اســت )نمــای بــاز، 1400(. بــا ایــن حــال، صنعــت بازی‌ســازی در ایــران هنــوز 
کوچــک بــوده و بــا اســتانداردهای جهانــی فاصلــه زیــادی دارد. در حــال حاضــر، 99 شــرکت 
در زمینــه ســاخت و طراحــی بازی‌هــای دیجیتــال فعالیــت می‌کننــد کــه 45 درصــد آنهــا کمتــر 
از 10 کارمنــد و 62 درصــد کمتــر از 10 ســال ســابقه دارنــد. بــا ایــن وجــود، ســهم ایــران در 
ــد  ــح می‌دهن ــی بازی‌هــای خارجــی را ترجی ــران ایران ــوده و بیشــتر کارب ــز ب ــی ناچی ــازار جهان ب

ــر، 1402(. )نماف

زیست‌بوم صنایع خلاق و فرهنگی 
زیســت‌بوم یــا اکوسیســتم از مفاهیــم بنیــادی حــوزه زیست‌شناســی اســت و بــه معنــای 
ــق  ــد و از طری ــده حضــور دارن ــده و عوامــل غیرزن زیســتگاهی اســت کــه در آن موجــودات زن
 Chapin,( تعامــل عناصــر مختلــف تــوازن و پایــداری زیســتی در جهــان حفــظ می‌شــود
458 :2011(. ایــن واژه از علــوم زیســتی بــه علــوم دیگــری نظیــر فنــاوری، مدیریــت، کارآفرینــی 

و غیــره منتقــل شــده اســت. زیســت‌بوم سیســتمی اســت کــه توســط جوامــع و محیــط آن شــکل 
 Kauffman, 2016; Valdez-de-Leon:( مــی گیــرد و بــه عنــوان یــک واحــد عمــل مــی کنــد
2019(. به‌عبارتــی زیســت‌بوم سیســتمی از کنشــگران متقابــل اســت کــه در جهــت دســتیابی 

.)Dervisholli, 2019( بــه یــک نتیجــه ارزش‌آفریــن به‌طــور هماهنــگ بــا هــم تعامــل دارنــد
صنایع خلاق و فرهنگی به هسته اصلی شهرهای خلاق تبدیل شده‌اند و تعامل مؤثری میان 
نهادهای فرهنگی و اقتصادی در این زیست‌بوم شکل می‌گیرد. در این مدل، فرهنگ به‌عنوان 
عنصری پویا در توسعه شهر خلاق اهمیت دارد و نیاز به طراحی زیست‌بومی نظام‌مند برای 
حمایت از رشد و بهره‌وری این صنایع احساس می‌شود )Tan and Tan, 2023(. زیست‌بوم 
را  بر سرمایه‌های خلاق و فرهنگی است که رشد و توسعه همه‌جانبه  مبتنی  خلاق محیطی 
و  اجزا  دسته‌بندی‌ها  در  است.  مرتبط  به‌هم  و  مختلف  بخش‌های  شامل  و  می‌آورد  فراهم 
عناصر مختلفی از زیست‌بوم خلاق معرفی می‌شود؛ بخش‌هایی نظیر اقتصاد خلاق، مکان 
و فضای خلاق و استعداد خلاق )Parkinson, 2005(، یا بخش تجاری، جامعه، دولت و 
 Goldberg-Miller,( و یا تحقیق و توسعه )Chikara Satari and As’ad, 2018: 95( رسانه
و  انسانی، خلاقیت  نیروی  اطلاعات،  امنیت  و  فناوری‌ها  دیجتال،  زیرساخت‌های   ،)2019

نوآوری، مدیریت زنجیره تامین مالی و کارآفرینی )Hosseini & Meybodi, 2023(. توجه و 
ایجاد تعادل میان همه بخش‌های مهم و موثر سازنده زیست‌بوم صنایع فرهنگی و خلاق به 

 .)Černevičiūtė et al., 2019( منظور توسعه پایدار این صنعت ضرورت دارد



100

شماره هفتاد و یک
سال بیست‌وششم
پاییز  1404

مقاله علمی _ پژوهشی

ــل  ــن عوام ــع فرهنگــی و خــاق از مهم‌تری ــح در حــوزه صنای ــن سیاســت‌های صحی تعیی
توســعه ایــن صنایــع اســت )پرچمــی و درخشــان، 1401: 39(. به‌همیــن دلیــل دولت‌هــا 
سیاســت‌های مختلفــی را بــرای حمایــت از رشــد آن اجــرا کننــد کــه در حیطــه سیاســتگذاری 
فرهنگــی به‌معنــای تخصیــص منابــع و توزیــع یارانه‌هــا و امکانــات عمومــی بــرای مجموعــه‌ای 
از فعالیت‌هــای فرهنگــی و خــاق و حمایــت از نیــروی انســانی ایــن بخــش ماننــد آمــوزش و 
ــای  ــی چارچوب‌ه ــور کل ــرد )Evans, 2001: 35(. به‌ط ــرار می‌گی ــوی ق ــت معن ــوق مالکی حق
قانونــی، به‌ویــژه قوانیــن مالکیــت معنــوی، نقــش مهمــی در تنظیــم صنایــع خــاق بــازی 
می‌کننــد. سیاســت‌های دولــت می‌تواننــد از طریــق یارانه‌هــا، مقــررات و حمایت‌هــا در 
ســطوح منطقــه‌ای و ملــی از ایــن بخش‌هــا حمایــت کننــد )Liu, 2021(. مداخــات سیاســت 
عمومــی بــرای صنایــع خــاق اغلــب بــا شکســت بــازار، از جملــه وضعیــت هنــر و فرهنــگ بــه 
عنــوان کالاهــای عمومــی، کالاهــای شایســته، و نیــاز بــه پرداختــن بــه هزینه‌هــای ســرمایه‌گذاری 

.)Bakhshi et al., 2015( ــود ــه می‌ش ــد توجی ــای تولی ــدم قطعیت‌ه و ع
تحقیـق و توسـعه نقـش مهمـی در نـوآوری در صنایـع فرهنگـی و خلاق دارد. برخلاف 
انتظـارات، بسـیاری از سـازمان‌های صنعـت خلاق در تحقیـق و توسـعه و آمـوزش کـه مرتبـط 
بـا آن اسـت، به‌ویـژه تحقیقـات کاربـردی، کـه به شـدت بـا نوآوری‌های محصول مرتبط اسـت، 
درگیـر می‌شـوند )Tether, 2021(. آمـوزش نیـز در یـک رابطه دوطرفه نقش مهمی در توسـعه 
صنایع فرهنگی و خلاق ایفا می‌کند. سیاسـت‌گذاران و دولت‌ها غالبا با اسـتفاده از مطالعات 
و گزارش‌هایی که توسـط دانشـگاهیان و محققان تهیه می‌شـود، محورهای اصلی سیاسـت‌ها 

.)Goldberg-Miller, 2019( و اقدامـات را شناسـایی می‌کننـد
دولت‌هـا بـه دلایـل فرهنگـی و اقتصـادی، از جملـه ارتقـای تعالـی، نـوآوری، هویـت ملـی 
و رسـیدگی بـه شکسـت هـای بـازار، از صنایـع فرهنگـی و خلاق حمایـت مالـی می‌کننـد. ایـن 
صنایـع بـه طـور فزاینـده‌ای بـرای رشـد اقتصـادی حیاتی شـناخته می‌شـوند، زیـرا توسـعه آنها به 
 The Cong,( حفاظـت از مالکیـت معنـوی و ایجـاد محیط های تجاری رقابتی کمک می کنـد
2019(. هـدف کشـورهای توسـعه‌یافته و در حـال توسـعه پـرورش بخش‌های خلاق صادرات 

محـور، هـدف قـرار دادن بازارهـای بین‌المللی و جوامع نزدیک از نظر فرهنگی اسـت. در حالی 
کـه سیاسـت‌های دولـت می‌توانـد رشـد داخلی و صـادرات را تسـهیل کند، موفقیـت در نهایت 
بـه هـم افزایـی بیـن ورودی‌هـای مالـی و خلاقانـه در تولیـد، توزیـع و بازاریابـی بسـتگی دارد 
)Cunningham et al., 2005(. رونـد سـرمایه‌گذاری در صنایـع فرهنگـی و خلاق تأثیر مثبتی 
بـر اقتصـاد و بخش‌هـای مالـی دارد و بخـش هایـی ماننـد طراحـی، هنـر، آموزش و گردشـگری 
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.)The Cong, 2019( قـدرت خاصـی را نشـان مـی دهنـد
بر  تمرکز  نیازمند  و  است  ضروری  خلاق  صنایع  پایدار  توسعه  برای  دیجیتال  تحول 
Hosseini & Meybo� است)  اطلاعات  امنیت  و  فناوری‌ها  دیجیتال،  )زیرساخت‌های 

از  استفاده  برای  را  مدل‌های کسب‌وکار خود  بخش‌های خلاق،  در  سازمان‌ها   .)di, 2023

فناوری‌های دیجیتال تطبیق می‌دهند، و اغلب از رویکردهایی استفاده می‌کنند که چندین مدل 
را به طور هم‌زمان ترکیب می‌کنند )Li, 2020(. برای اطمینان از پایداری طولانی مدت تحول 
امنیت و تداوم  آموزش، مهارت‌های دیجیتال،  انرژی،  دیجیتال، عوامل کلیدی مانند تحول 
کسب و کار باید در نظر گرفته شود )Tupa, 2023(. این فرآیند بر جنبه‌های زیست‌محیطی، 
اقتصادی و اجتماعی تأثیر دارد و نیازمند رویکردی جامع است. با توجه به این عناصر، صنایع 
خلاق می‌توانند چالش‌های دگرگونی دیجیتال را مدیریت کرده و توسعه پایدار را ارتقا دهند، 

.)Wei et al., 2020( در حالی که با تغییر نگرش‌ها و ارزش‌های فرهنگی سازگار می‌شوند
همــکاری و شبکه‌ســازی نقــش مهمــی در صنایــع خــاق، پــرورش نــوآوری و مزیــت رقابتی 
آن دارد )Mulyana & Sutapa, 2016(. ایــن صنایــع بــرای ترویــج همــکاری، اعتمــاد و رقابت 
 .)Antcliff et al., 2007( فــردی در بازارهــای کار بــه طــور فزاینــده بــه شــبکه‌ها متکــی هســتند
مدل‌هــای همــکاری مختلفــی از جملــه شــبکه‌ها، واســطه‌های خــاق و خوشــه‌ها وجــود 
ــی  ــعه محصولات ــد و توس ــی می‌مان ــاق باق ــی کار خ ــای اصل ــی از جنبه‌ه ــکاری یک دارد. هم
 Eglite,( را امکان‌پذیــر می‌ســازد کــه تنهــا از طریــق تلاش‌هــای فــردی غیرممکــن اســت
2023(. شــبکه‌های اجتماعــی بــه تنهایــی ایــده خلــق نمی‌کننــد. بــرای اینکــه ایده‌هــای خلاقانــه 

شــکل بگیرنــد، افــراد بایــد بــا هــم در ارتبــاط باشــند. وقتــی افــراد بــا هــم در تعامــل هســتند، 
ایده‌هایشــان را بــا هــم بــه اشــتراک می‌گذارنــد و ایــن باعــث می‌شــود ایده‌هــای جدیــد و 

.)Zamana, 2021( بهتــری شــکل بگیرنــد
بازاریابـی در صنایـع فرهنگـی و خلاق نیـز بـه دلیـل ماهیـت نمادیـن محصـولات و رفتـار 
 Wu,( اسـت فـردی  بـه  اسـتراتژی‌های منحصـر  نیازمنـد  پیش‌بینـی مصرف‌کننـده  غیرقابـل 
2021(. بازاریابـی موثـر در ایـن بخش مسـتلزم درک نیازهای مصرف‌کننده، کانال‌های ارتباطی 

 .)Blahun & Grynevych, 2021( و توسـعه اسـتراتژی‌های کوتاه‌مـدت و بلندمـدت اسـت
بازاریابـی محتـوا در رسـانه‌های اجتماعـی بـرای ایجـاد روابـط بـا مصرف‌کننـده و تشـویق بـه 
ترویـج مشـترک محصـولات خلاق بسـیار مهـم اسـت )Kolb, 2020(. رشـد سـریع صنایـع 
خلاق منجـر بـه ایجـاد شـغل و انعطـاف پذیـری در طـول بحـران شـده اسـت و آنهـا را بـرای 
سـرمایه‌گذاران بین‌المللـی جذاب کـرده اسـت )Blahun & Grynevych, 2021(. رویدادهای 
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نمایـش  بـرای  فرصت‌هایـی  و  دارنـد  خلاق  صنایـع  ارتقـای  در  مهمـی  نقـش  بین‌المللـی 
محصـولات و ورود بـه بازارهـای جدیـد فراهـم می‌کننـد. موفقیـت در ایـن صنایـع بـه سـرمایه 
اجتماعـی و شـبکه‌های ارتباطـی بنیانگـذاران وابسـته اسـت. همچنیـن، فرآیند بین‌المللی‌سـازی 
ایـن صنایـع بـا حمایـت پلتفرم‌هـای تأمین مالـی دولتی تقویت می‌شـود و نیاز بـه حمایت کامل 

.)Mitkus, 2016( دولـت بـرای افزایـش تولیـد و تأمیـن منابـع دارد
در مجمــوع می‌تــوان گفــت کــه قوانیــن و سیاســت‌های حمایتــی، آمــوزش و پژوهــش 
ــاوری،  ــی و ســرمایه‌گذاری، زیرســاخت‌های فن ــت مال ــق و توســعه )R&D(، حمای ــا تحقی ی
از جملــه عناصــر مهــم  بین‌المللــی  بازاریابــی و رویدادهــای  شبکه‌ســازی و همــکاری و 

زیســت‌بوم صنایــع فرهنگــی و خــاق اســت. 

8 
 

(. این صنایع برای Mulyana & Sutapa, 2016دارد )  آن  سازی نقش مهمی در صنایع خلاق، پرورش نوآوری و مزیت رقابتیهمکاری و شبکه
شبکه به  فزاینده  طور  به  کار  بازارهای  در  فردی  رقابت  و  اعتماد  همکاری،  )ترویج  هستند  متکی  مدل Antcliff et al., 2007ها  همکاری  (.  های 

ماند و توسعه محصولاتی را  های اصلی کار خلاق باقی میها وجود دارد. همکاری یکی از جنبههای خلاق و خوشهها، واسطهمختلفی از جمله شبکه
از طری  تلاشپذیر میامکان تنها  نمی شبکه   (. Eglite, 2023)های فردی غیرممکن است  سازد که  ایده خل   تنهایی  به  اجتماعی  اینکه  .  کنندهای  برای 
شود  گذارند و این باعث میهایشان را با هم به اشتراک میهای خلاقانه شکل بگیرند، افراد باید با هم در ارتباط باشند. وقتی افراد با هم در تعامل هستند، ایده ایده 
 (. Zamana, 2021) های جدید و بهتری شکل بگیرندایده 

های منحصر  کننده نیازمند استراتژیبینی مصرفبه دلیل ماهیت نمادین محصولات و رفتار غیرقابل پیش  نیز   خلاق  فرهنگی و  بازاریابی در صنایع
مدت و  های کوتاههای ارتباطی و توسعه استراتژیکننده، کانال(. بازاریابی موثر در این بخش مستلزم درک نیازهای مصرفWu, 2021به فردی است )
( است  در رسانهBlahun & Grynevych, 2021بلندمدت  بازاریابی محتوا  با مصرف(.  روابط  ایجاد  برای  اجتماعی  ترویج های  به  و تشوی   کننده 

(. رشد سریع صنایع خلاق منجر به ایجاد شغل و انعطاف پذیری در طول بحران شده است Kolb, 2020مشترک محصولات خلاق بسیار مهم است )
المللی نقش مهمی در ارتقای صنایع رویدادهای بین(.  Blahun & Grynevych, 2021جذاب کرده است )   المللیبین  گذارانو آنها را برای سرمایه
های کنند. موفقیت در این صنایع به سرمایه اجتماعی و شبکههایی برای نمایش محصولات و ورود به بازارهای جدید فراهم میخلاق دارند و فرصت

شود و نیاز به حمایت های تأمین مالی دولتی تقویت میسازی این صنایع با حمایت پلتفرمالمللیارتباطی بنیانگذاران وابسته است. همینین، فرآیند بین
 (. Mitkus, 2016) کامل دولت برای افزایش تولید و تأمین منابع دارد

می مجموع  سیاستدر  و  قوانین  که  گفت  )توان  توسعه  و  تحقی   یا  پژوهش  و  آموزش  حمایتی،  سرمایهR&Dهای  و  مالی  حمایت  گذاری، (، 
 بوم صنایع فرهنگی و خلاق است. از جمله عناصر مهم زیست المللیو رویدادهای بین سازی و همکاری و بازاریابیهای فناوری، شبکهزیرساخت
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 بوم صنایع فرهنگی و خلاقهای مختلف زیستبخش .1مدل

 روش پژوهش 
چنین راهکاری برون رفت از آن از بوم صنایع فرهنگی و خلاق و همهای زیستمنظور دستیابی به هدف تحقی  یعنی بررسی چالشدر این مطالعه به

شونده نه باشد که به مصاحبهیافته میساختمصاحبه با متخصصین نوعی مصاحبه نیمهرویکرد کیفی و روش مصاحبه با متخصصین استفاده شده است.  
به قابلیتش بهبه بلکه  به منزله  به  شود. متخصصان نهعنوان متخصص در یک حوزه خاص توجه میعنوان یک شخص،  بلکه  عنوان یک مورد منفرد 

توسط محق    1(.  برای هدایت مصاحبه، فرم راهنمای مصاحبه 183:  139۴شوند)فلیک،  نمایندگان یک گروه از متخصصان خاص در نمونه گنجانده می
گر، الزامی به رعایت ترتیب  دهد و مصاحبهشود. راهنمای مصاحبه صرفا مشخص کننده موارد و موضوعاتی است که مصاحبه، آنها را پوشش میتهیه می

 (. 150:  1390ها بر طب  برگه راهنمای مصاحبه ندارد )حریری، در مطرح کردن پرسش
و ... استفاده شده است. در    3برفی گیری گلولهو  نمونه  2متوالی که شامل موارد شناخته شده با معروف  گیری هدفمندبرای این منظور از روش نمونه

از مطلعین کلیدی نفر    15د و تعداد  نباشسازی در ایران میاین تحقی  جامعه آماری کلیه متخصصین، اساتید، مدیران و فعالین دو صنعت انیمیشن و بازی
نمونه روش  بهبا  هدفمند  یا  نظری  انتخاب شده گیری  نمونه  و عنوان  هنرمندان  تولیدکنندگان،  مدیران،  دانشگاه،  اساتید  میان  از  کنندگان  اند. مشارکت 

 . بوم صنایع خلاق و فرهنگی آشنا و دارای تجربه هستند، انتخاب شدندفعالین بخش فرهنگ و هنر که در عرصه نظر و عمل با مسایل حوزه زیست
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زیست بوم صنایع 
فرهنگی و خلاق

سیاست های 
حمایتی

آموزش، 
تحقی  و 
توسعه

حمایت مالی و 
سرمایه گذاری

زیرساخت های 
فناوری

بازاریابی و 
رویدادهای 
بین المللی

شبکه سازی و 
همکاری

مدل 1. بخش‌های مختلف زیست‌بوم صنایع فرهنگی و خلاق

روش پژوهش
در ایــن مطالعــه به‌منظــور دســتیابی بــه هــدف تحقیــق یعنــی بررســی چالش‌هــای زیســت‌بوم 
صنایــع فرهنگــی و خــاق و هم‌چنیــن راهــکاری بــرون رفــت از آن از رویکــرد کیفــی و روش 
ــه  ــن نوعــی مصاحب ــا متخصصی ــه ب ــن اســتفاده شــده اســت. مصاحب ــا متخصصی ــه ب مصاحب
نیمه‌ســاخت‌یافته می‌باشــد کــه بــه مصاحبه‌شــونده نــه به‌عنــوان یــک شــخص، بلکــه بــه 
قابلیتــش به‌عنــوان متخصــص در یــک حــوزه خــاص توجــه می‌شــود. متخصصــان نــه‌ به‌عنــوان 
ــه  ــاص در نمون ــان خ ــروه از متخصص ــک گ ــدگان ی ــه نماین ــه منزل ــه ب ــرد بلک ــورد منف ــک م ی
گنجانــده می‌شــوند)فلیک، 1394: 183(. بــرای هدایــت مصاحبــه، فــرم راهنمــای مصاحبــه1 
1. Interview Guide
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توســط محقــق تهیــه می‌‌شــود. راهنمــای مصاحبــه صرفــا مشــخص کننــده مــوارد و موضوعاتــی 
ــب در  ــت ترتی ــه رعای ــا را پوشــش می‌دهــد و مصاحبه‌گــر، الزامــی ب ــه، آنه اســت کــه مصاحب
مطــرح کــردن پرســش‌ها بــر طبــق برگــه راهنمــای مصاحبــه نــدارد )حریــری، 1390: 150(. 
بـرای ایـن منظـور از روش نمونه‌گیـری هدفمنـد متوالـی کـه شـامل مـوارد شـناخته شـده بـا 
معـروف1 و نمونه‌گیـری گلوله‌برفـی2 و ... اسـتفاده شـده اسـت. در ایـن پژوهـش جامعـه آماری 
کلیـه متخصصیـن، اسـاتید، مدیـران و فعالیـن دو صنعـت انیمیشـن و بازی‌سـازی در ایـران 
می‌باشـند و تعـداد 15 نفـر از مطلعیـن کلیـدی بـا روش نمونه‌گیـری نظـری یا هدفمنـد به‌عنوان 
نمونـه انتخـاب شـده‌اند. مشـارکت کننـدگان از میـان اسـاتید دانشـگاه، مدیـران، تولیدکننـدگان، 
هنرمنـدان و فعالیـن بخـش فرهنـگ و هنر که در عرصه نظر و عمل با مسـائل حوزۀ زیسـت‌بوم 

صنایـع خلاق و فرهنگـی آشـنا و دارای تجربـه هسـتند، انتخاب شـدند. 

جدول 1. ویژگی‌های مصاحبه‌شوندگان

زمینه تخصصشماره متخصص

مدیر عامل استودیو طراحی و توسعه پلتفرم‌ها و رسانه‌های تعاملی )بازی رایانه‌ای(1

کارگردان و انیمیشن‌ساز2

بازی‌ساز و فعال حوزه بازی‌های جدی3

مدیر موسسه کسب و کار و استارت آپ‌های فرهنگی4

استاد، مولف و پژوهشگر اقتصادفرهنگ و هنر5

تهیه‌کننده استودیو انیمیشن‌سازی6

استاد و متخصص حوزه مطالعات انیمیشن7

مشاور توسعه کسب و کار صنایع فرهنگی8

مشاور تحقیق و توسعه بازی‌های رایانه‌ای9

استاد جامعه‌شناسی اقتصادفرهنگ10

پژوهشگر حوزه بازاریابی صنایع خلاق و فرهنگی11

فیلمنامه‌نویس و طراح کاراکتر انیمیشن12

تهیه‌کننده استودیو بازی‌سازی13

استاد اقتصاداجتماعی و اقتصادهنر14

پژوهشگر و مدرس صنایع خلاق و کسب و کارهای خلاق15

1. Reputational Case Sampling
2. Snowball Sampling
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مقاله علمی _ پژوهشی

جهــت تحلیــل داده‌هــای متنــی حاصــل از مصاحبــه بــا متخصصیــن از روش تحلیــل 
ــل مضمــون،  ــزار MAXQDA اســتفاده شــده اســت. تحلی ــرم اف ــک1 )مضمــون( در ن تماتی
ــل داده‌هــا کــه به‌وســیله آن داده‌هــای کیفــی تقســیم‌بندی،  ــل و تحلی ــرای تقلی روشــی اســت ب
طبقه‌بنــدی، اســتخراج و بازســازی می‌شــوند )Given, 2008: 867(. در ایــن تحقیــق، بــرای 
تحلیــل داده‌هــا از فرآینــد گام بــه گام تحلیــل مضمــون اســتفاده شــد. ایــن فرآینــد بــا آشــنایی بــا 
داده‌هــا آغــاز و ســپس کدهــای اولیــه ایجــاد و کدگــذاری شــد. بــا رویکــرد قیاســی، نظریه‌هــا 
بــرای شناســایی و رمزگــذاری داده‌هــا بــه کار رفتنــد و مقوله‌هــای اولیــه ســاخته شــدند. 
کدهــای اولیــه اســتخراج و بــر اســاس شــباهت‌ها طبقه‌بنــدی شــدند. در نهایــت، مضامیــن و 

ــد. ــل گردی ــن تحلی زیرگروه‌هــای آن‌هــا مشــخص و شــبکه مضامی
ــا  ــی ب ــه مــدت طولان ــق و داده‌هــای کیفــی، محقــق ب ــد تحقی ــار فرآین ــرای ســنجش اعتب ب
داده‌هــا و متــون درگیــر شــد و بیــن مبانــی نظــری و داده‌هــا رفــت و آمــد کــرد. در هــر مرحلــه 
از کدگــذاری، بــه مضامیــن اولیــه و داده‌هــای خــام مرتبــط مراجعــه شــد. همچنیــن، مقــولات 
طبقه‌بندی‌شــده بــه متخصصیــن ارائــه و بازبینــی شــد. بــرای بــرآورد پایایــی یافته‌هــا، از روش 
ــد از  ــا 50 درص ــولات در 10 ت ــی مق ــامل بررس ــه ش ــد ک ــتفاده گردی ــگ2 )2000( اس میرین
ــق توســط  ــه 95 درصــد از طبقه‌بندی‌هــای محق ــک ب ــه نزدی ــج نشــان داد ک ــود. نتای ــوارد ب م

متخصصیــن تأییــد شــد.

یافته‌های پژوهش
نتایــج حاصــل از مصاحبه‌هــا شــامل دو بخــش مســائل و چالش‌هــا و ارائــه راهکارهــا و 

توصیه‌هــا می‌باشــد کــه در ادامــه ایــن مضامیــن شــرح داده می‌شــود.

1. چالش‌های زیست‌بوم صنایع فرهنگی و خلاق در ایران
ــا  ــران ب ــع فرهنگــی و خــاق در ای ــن زیســت‌بوم صنای ــالان و متخصصی ــه فع ــر اســاس گفت ب
ــی می‌شــود کــه  ــن چالش‌هــا شــامل 8 مضمــون اصل ــه‌رو اســت. ای چالش‌هــای مختلفــی روب
عبارتنــد از: چالش‌هــای سیاســتی )حکمرانــی(، چالش‌هــای قانونــی و مقرراتــی، ضعــف 
ــی  ــای بازاریاب ــق، چالش‌ه ــوزش و تحقی ــف در آم ــرمایه‌گذاری، ضع ــی و س ــت مال در حمای
در  نبــود شبکه‌ســازی، ضعــف  بین‌المللــی،  نبــود همکاری‌هــای  بــازار،  بــه  و دسترســی 
زیرســاخت‌های فنــاوری و دیجیتــال. در جــدول 2 مضامیــن و زیرمقوله‌هــا ارائــه شــده اســت.

1. Thematic Analysis
2. Mayring
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 جدول2. مضامین و زیرمقوله‌های مربوط به چالش‌های زیست‌بوم 
صنایع فرهنگی و خلاق از نظر فعالان و متخصصین

زیرمقوله‌هامضامینمفهوم اصلی

چالش‌های 
زیست‌بوم صنایع 
خلاق و فرهنگی

چالش‌های سیاستی 
)حکمرانی(

ناآشنایی یا عدم درک صحیح سیاست‌گذار از صنایع خلاق و 
فرهنگی

تعدد نهادهای سیاستگذار و متولی

کپی و ترجمه‌ای بودن سیاست‌ها

عدم ارتباط سیاست‌ها با میدان

عدم وجود رویکرد بلندمدت و آینده‌محور در سیاست‌ها

چالش‌های قانونی و 
مقرراتی

فقدان قوانین جامع در زمینه مالکیت فکری

ناکارآمدی در اجرای قوانین موجود

مسائل مربوط به حق تالیف در فضای دیجیتال

چالش‌های مربوط به مجوزها و پروانه‌های کسب

مشکلات مالیات و عدم معافیت‌های مناسب

نبود بسترهای حقوقی برای حمایت از همکاری‌های بین‌المللی

ضعف در حمایت مالی 
و سرمایه‌گذاری

ریسک بالای سرمایه‌گذاری در صنایع خلاق

کمبود نهادهای مالی تخصصی

عدم دسترسی به وام‌ها و تسهیلات دولتی

سرمایه‌گذاری‌های محدود در مراحل اولیه )سرمایه بذر(

کمبود حمایت از پروژه‌های بلندمدت

نبود بودجه‌های حمایتی از دولت و سازمان‌های بین‌المللی

ضعف در آموزش و 
تحقیق

نبود آموزش‌های تخصصی و دانشگاهی

کمبود دوره‌های مهارت‌آموزی و کارآموزی عملی

نبود مربیان متخصص و با تجربه

نبود حمایت‌های مالی برای آموزش‌های غیررسمی

کمبود آگاهی درباره مهارت‌های بین‌رشته‌ای

عدم آشنایی با فناوری‌های جدید

کمبود فرصت‌های شبکه‌سازی و ارتباط با صنعت
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زیرمقوله‌هامضامینمفهوم اصلی

چالش‌های 
زیست‌بوم صنایع 
خلاق و فرهنگی

چالش‌های بازاریابی و 
دسترسی به بازار

نبود شناخت کافی از مخاطب هدف

ضعف در بازاریابی دیجیتال

محدودیت‌های مالی برای تبلیغات و بازاریابی

کمبود استراتژی‌های بازاریابی منسجم

دشواری در دسترسی به بازارهای بین‌المللی

رقابت با محصولات و برندهای خارجی

تغییرات سریع در ترجیحات مخاطبان

نبود دسترسی به کانال‌های توزیع مناسب

نبود همکاری های بین 
المللی

محدودیت در دسترسی به بازارهای جهانی

ناتوانی در تأمین منابع و جذب سرمایه‌های بین‌المللی

فقدان دسترسی به پلتفرم‌های جهانی و رویدادهای فرهنگی

عدم حمایت از محصولات و آثار بومی در سطح جهانی

نبود شبکه‌سازی

محدودیت در دسترسی به منابع و اطلاعات

کاهش فرصت‌های شغلی و همکاری‌های حرفه‌ای

محدودیت در دسترسی به بازارهای جدید

کاهش امکان یادگیری و انتقال دانش

محدودیت در معرفی آثار و محصولات فرهنگی

ضعف در ایجاد ارتباطات بین‌رشته‌ای

نبود جامعه‌ای از حامیان و مخاطبان وفادار

ضعف در 
زیرساخت‌های فناوری 

و دیجیتال

نبود اینترنت پرسرعت و پایدار

کمبود ابزارهای دیجیتال پیشرفته

هزینه‌های بالای دسترسی به پلتفرم‌های آنلاین

محدودیت‌های مالی برای تهیه و ارتقاء تجهیزات

نبود زیرساخت‌های امنیتی برای حفاظت از آثار

ضعف در زیرساخت‌های تجارت الکترونیک
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ــاق و  ــع خ ــت‌گذاری صنای ــی در سیاس ــای اصل ــی از چالش‌ه ــن یک ــر متخصصی از نظ
ــادی ایــن حــوزه اســت کــه منجــر  ــم بنی ــا مفاهی ــران، ناآشــنایی سیاســت‌گذاران ب فرهنگــی ای
بــه تدویــن سیاســت‌های ناکارآمــد می‌شــود. همچنیــن، تعــدد نهادهــای سیاســت‌گذار باعــث 
ــرای  ــی ب ــم یــک ســند مل پراکندگــی و تداخــل سیاســت‌ها و افزایــش هزینه‌هــا می‌شــود. تنظی
فناوری‌هــای نــرم و فرهنگــی می‌توانــد بــه رفــع ایــن مشــکلات کمــک کنــد، امــا نیازمنــد تمرکــز 
ــدون توجــه  ــر ب ــرداری از سیاســت‌های کشــورهای دیگ ــر اجــرای یکپارچــه آن اســت. کپی‌ب ب
بــه شــرایط بومــی نیــز از دیگــر مشــکلات اســت و عــدم ارتبــاط سیاســت‌ها بــا واقعیت‌هــای 
میدانــی، چالــش دیگــری اســت. در نهایــت، فقــدان یک رویکــرد بلندمدت در سیاســت‌گذاری، 
ــع  ــدت و رف ــای بلندم ــه برنامه‌ریزی‌ه ــاز ب ــود و نی ــع می‌ش ــن صنای ــدار ای ــعه پای ــع از توس مان

موانــع حقوقــی و قانونــی دارد.
صنایــع خــاق و فرهنگــی در ایــران بــا چالش‌هــای قانونــی و مقرراتــی متعــددی مواجــه 
هســتند کــه مانــع رشــد آن‌هــا می‌شــود. فقــدان قوانیــن جامــع مالکیــت فکــری و ناکارآمــدی 
در اجــرای قوانیــن موجــود از جملــه مشــکلات اصلــی اســت. کمبــود منابــع و نیــروی انســانی 
متخصــص، اجــرای نادرســت قوانیــن را بــه همــراه دارد. چالش‌هــای فضــای دیجیتــال، ماننــد 
نقــض حقــوق تالیــف و کپی‌رایــت، نیــز بــه مشــکلات افــزوده شــده اســت. بوروکراســی 
پیچیــده بــرای اخــذ مجوزهــا و پروانه‌هــای کســب، بــه ویــژه بــرای اســتارت‌آپ‌ها، مانــع 
بــزرگ دیگــری اســت. همچنیــن، مســائل مالیاتــی و عــدم معافیت‌هــای مناســب فشــار 
مالــی بــر کســب‌وکارهای خــاق ایجــاد می‌کنــد. در نهایــت، نبــود بســترهای حقوقــی بــرای 
ــه  ــی ب ــادل فرهنگ ــترک و تب ــای مش ــی در فعالیت‌ه ــی، محدودیت‌های ــای بین‌الملل همکاری‌ه

وجــود مــی‌آورد.
کمبـود حمایت‌هـای مالـی و سـرمایه‌گذاری یکـی از چالش‌هـای اصلـی در توسـعه صنایع 
فرهنگـی و خلاق اسـت کـه بـه کاهـش انگیـزه خلاقـان و کنـد شـدن نـوآوری منجـر می‌شـود. 
ریسـک بـالای سـرمایه‌گذاری و وابسـتگی بـه ذائقـه مخاطـب، سـرمایه‌گذاران را محتـاط کـرده 
اسـت. کمبـود نهادهـای مالـی تخصصـی و عـدم درک نیازهـای صنایـع خلاق، مانـع از ارائـه 
تسـهیلات مناسـب می‌شـود. همچنیـن، عـدم دسترسـی بـه وام‌هـا و تسـهیلات دولتـی، رشـد 
ایـن صنایـع را مختـل کـرده اسـت. سـرمایه‌گذاری محدود در مراحـل اولیه و کمبـود حمایت از 
پروژه‌هـای بلندمـدت نیـز مشـکلات دیگری هسـتند. بسـیاری از پروژه‌هـا به دلیل نیـاز به منابع 
مالـی بلندمـدت ناقـص می‌ماننـد. در نهایـت، نبـود بودجه‌هـای حمایتـی دولتـی و بین‌المللـی 

باعـث می‌شـود بسـیاری از طرح‌هـا بـدون حمایـت مالـی باقـی بماننـد.
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یکــی از چالش‌هــای اصلــی توســعه صنایــع خــاق و فرهنگــی در ایــران، کمبــود و ضعــف 
آموزش‌هــای تخصصــی اســت. رشــته‌های دانشــگاهی مرتبــط بــه انــدازه کافــی توســعه نیافتــه 
و بــا نیازهــای بــازار کار همخوانــی ندارنــد. دوره‌هــای مهارت‌آمــوزی و کارآمــوزی عملــی نیــز 
ــود  ــدرت برگــزار می‌شــوند. کمب ــه ن ــی ب ــود حمایت‌هــای مال ــالا و کمب ــل هزینه‌هــای ب ــه دلی ب
مربیــان متخصــص و مهاجــرت نیروهــای بــا تجربــه، کیفیــت آموزش‌هــا را کاهــش داده اســت. 
بســیاری از فعــالان ایــن حــوزه از مهارت‌هــای بین‌رشــته‌ای ماننــد مدیریــت پــروژه و بازاریابــی 
بی‌بهره‌انــد و عــدم آشــنایی بــا فناوری‌هــای جدیــد نیــز بــه کاهــش رقابت‌پذیــری آن‌هــا منجــر 
ــن  ــی، یافت ــای آموزش ــازی در دوره‌ه ــای شبکه‌س ــود فرصت‌ه ــن، کمب ــر ای ــاوه ب ــود. ع می‌ش

فرصت‌هــای شــغلی را بــرای فارغ‌التحصیــان دشــوار کــرده اســت.
صنایــع خــاق و فرهنگــی در ایــران بــا چالش‌هــای جدیــد در حــوزه بازاریابــی مواجه‌انــد. 
یکــی از مهم‌تریــن ایــن چالش‌هــا، نبــود شــناخت کافــی از مخاطــب هــدف اســت کــه مانــع از 
برقــراری ارتبــاط مؤثــر می‌شــود. ضعــف در اســتفاده از ابزارهــای دیجیتــال، محدودیت‌هــای 
ــیاری  ــتند. بس ــکلات هس ــر مش ــز از دیگ ــجم نی ــی منس ــتراتژی‌های بازاریاب ــود اس ــی و نب مال
از کســب‌وکارهای خــاق بــه دلیــل کمبــود بودجــه و دانــش، نمی‌تواننــد از پتانســیل‌های 
بازاریابــی دیجیتــال بهره‌بــرداری کننــد. دشــواری در ورود بــه بازارهــای بین‌المللــی و رقابــت بــا 
برندهــای خارجــی، تطبیــق بــا قوانیــن و فرهنگ‌هــای مختلــف و تغییــرات ســریع در ترجیحات 
ــع  ــای توزی ــه کانال‌ه ــود دسترســی ب ــت، نب ــری هســتند. در نهای ــای دیگ ــان ، چالش‌ه مخاطب

مناســب بــرای محصــولات فرهنگــی خــاص نیــز مشکل‌ســاز اســت.
صنایــع خــاق و فرهنگــی ایــران بــا چالش‌هــای جــدی در حضــور و رقابــت در بازارهــای 
ــازی  ــدم شبکه‌س ــی و ع ــای بین‌الملل ــه بازاره ــی ب ــت در دسترس ــد. محدودی ــی مواجه‌ان جهان
ــه  ــی در عرص ــی ایران ــولات فرهنگ ــدن محص ــناخته ش ــع از ش ــی، مان ــالان جهان ــا فع ــر ب مؤث
بین‌المللــی شــده اســت. ناتوانــی در جــذب ســرمایه‌های بین‌المللــی و نبــود همکاری‌هــای 
بین‌المللــی نیــز از دیگــر چالش‌هاســت. عــدم دسترســی بــه پلتفرم‌هــا و رویدادهــای جهانــی، 
هنرمنــدان ایرانــی را از شــرکت در جشــنواره‌ها و نمایشــگاه‌های بین‌المللــی بازمــی‌دارد و 
فرصت‌هــای معرفــی آثــار را از آن‌هــا می‌گیــرد. در نهایــت، عــدم حمایــت کافــی از محصــولات 
بومــی باعــث شــده تــا آثــار هنــری و فرهنگــی ایــران بــه خوبــی در ســطح جهانــی معرفــی نشــوند 

و از نظــر فرهنگــی بــه حاشــیه رانــده شــوند.
نبــود شبکه‌ســازی در صنایــع فرهنگــی و خــاق یکــی از مشــکلات عمــده اســت کــه 
ــرای  ــات ب ــاد ارتباط ــه ایج ــازی ب ــود. شبکه‌س ــا می‌ش ــن حوزه‌ه ــت ای ــعه و موفقی ــع توس مان
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تبــادل دانــش و همــکاری در پروژه‌هــای مشــترک اشــاره دارد و می‌توانــد بــه نــوآوری، توســعه 
بــازار و فرصت‌هــای شــغلی کمــک کنــد. بــدون شبکه‌ســازی، هنرمنــدان بــه اطلاعــات حیاتــی 
ــش  ــغلی را کاه ــای ش ــوع فرصت‌ه ــن موض ــد و ای ــی ندارن ــه‌ای دسترس ــرفت حرف ــرای پیش ب
می‌دهــد. همچنیــن، معرفــی محصــولات بــه بازارهــای جدیــد و ایجــاد همکاری‌هــای تجــاری 
دشــوار می‌شــود. شبکه‌ســازی بــه هنرمنــدان امــکان می‌دهــد از تجربیــات دیگــران بیاموزنــد و 
ایده‌هــای جدیــد را بــه اشــتراک بگذارنــد. همچنیــن، دیــده شــدن آثــار هنــری از طریــق شــبکه‌ها 
ممکــن اســت و نبــود آن، معرفــی آثــار را کاهــش می‌دهــد. پروژه‌هــای خــاق نیــاز بــه همــکاری 
میــان تخصص‌هــای مختلــف دارنــد و نبــود شبکه‌ســازی ایــن همکاری‌هــا را دشــوار می‌کنــد. 
در نهایــت، شبکه‌ســازی بــه هنرمنــدان کمــک می‌کنــد تــا جامعــه‌ای از حامیــان وفــادار بســازند.

صنایــع خــاق و فرهنگــی در ایــران بــا چالش‌هــای جــدی در حــوزۀ دیجیتــال مواجه‌انــد که 
مانــع رشــد و توســعه آن‌هــا می‌شــود. نبــود اینترنــت پرســرعت و پایــدار در بســیاری از مناطــق، 
ــن،  ــد. همچنی ــدود می‌کن ــی را مح ــای بین‌الملل ــدان و همکاری‌ه ــن هنرمن ــای آنلای فعالیت‌ه
کمبــود ابزارهــای دیجیتــال پیشــرفته و هزینــه بــالای نرم‌افزارهــا و تجهیــزات، دسترســی 
هنرمنــدان بــه ابزارهــای لازم بــرای خلــق آثــار بــا کیفیــت را کاهــش می‌دهــد. هزینه‌هــای بــالای 
ــای  ــال، فرصت‌ه ــزات دیجیت ــه تجهی ــرای تهی ــی ب ــای مال ــن و محدودیت‌ه ــای آنلای پلتفرم‌ه
نمایــش آثــار هنرمنــدان را کاهــش می‌دهــد و تــوان رقابــت آن‌هــا بــا هنرمنــدان ســایر کشــورها را 
پاییــن مــی‌آورد. نبــود زیرســاخت‌های امنیتــی مناســب نیــز باعــث کاهــش اعتمــاد هنرمنــدان بــه 
انتشــار آثــار خــود در فضــای آنلایــن می‌شــود. در نهایــت، ضعــف در زیرســاخت‌های تجــارت 
ــن و مشــکلات لجســتیکی، فرصت‌هــای  ــود سیســتم‌های پرداخــت ام ــد نب ــک، مانن الکترونی

درآمدزایــی هنرمنــدان را محــدود می‌کنــد.

2. راهکارهای رفع چالش‌های زیست‌بوم صنایع فرهنگی و خلاق در ایران
ــران در  ــاق در ای ــی و خ ــع فرهنگ ــت‌بوم صنای ــای زیس ــان چالش‌ه ــس از بی ــن پ متخصصی
بخش‌هــا و موضوعــات مختلــف، راهکارهایــی را بــرای حــل ایــن چالش‌هــا بیــان کردنــد کــه 

نتایــج آن در ایــن بخــش تشــریح و در جــدول 3 ارائــه شــده اســت. 
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جدول3. مضامین و زیرمقوله‌های مربوط به راهکارهای رفع چالش‌های زیست‌بوم صنایع فرهنگی و خلاق 

زیرمقوله‌هامقولهمضمون اصلی

راهکارهای 
رفع چالش‌های 

زیست‌بوم صنایع 
خلاق و فرهنگی

سیاستی )حکمرانی(

تعیین متولی یا تجمیع و هم‌افزایی متولیان سیاست‌گذار

سیاست‌گذاری لایه‌ای و چند سطحی

رصد دائمی میدان و بازنگری در سیاست‌ها

سیاست‌گذاری متناسب با زیست‌بوم هر صنعت

سیاست‌گذاری‌ها ناظر به اولویت استفاده از ذخایر فرهنگی

تدوین قوانین شفاف، دقیق و قابل اجرا

قانونی و مقرراتی

اصلاح و به‌روزرسانی قوانین مالکیت فکری و کپی‌رایت

تسهیل اجرای قوانین

ایجاد معافیت‌ها و تسهیلات مالیاتی

حمایت از بسترهای حقوقی بین‌المللی

حمایت مالی و 
سرمایه‌گذلری

ایجاد صندوق‌های حمایتی تخصصی

تشویق نهادهای مالی و بانک‌ها به حمایت از پروژه‌های فرهنگی

جذب سرمایه‌گذاران خصوصی از طریق ایجاد مشوق‌های مالیاتی

توسعه برنامه‌های سرمایه‌گذاری خطرپذیر و سرمایه بذر

ایجاد بسترهای مناسب برای سرمایه‌گذاری‌های بین‌المللی

سرمایه‌گذاری بلندمدت 

آموزش و تحقیق

ایجاد رشته‌های تخصصی در دانشگاه‌ها و مؤسسات آموزشی

برگزاری دوره‌های مهارت‌آموزی و کارآموزی عملی

توسعه برنامه‌های آموزشی با همکاری مربیان متخصص و با تجربه

تأمین حمایت‌های مالی و بورس‌های آموزشی

گاهی درباره مهارت‌های بین‌رشته‌ای ایجاد آ

برگزاری دوره‌های آموزشی مرتبط با فناوری‌های جدید

توسعه بسترهای شبکه‌سازی و ارتباط با صنعت
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زیرمقوله‌هامقولهمضمون اصلی

راهکارهای 
رفع چالش‌های 

زیست‌بوم صنایع 
خلاق و فرهنگی

بازاریابی و دسترسی 
به بازار
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متخصصان و فعالان حوزه سیاست‌گذاری برای حل چالش‌های صنایع فرهنگی و خلاق، 
پیشنهاداتی ارائه داده‌اند. اولًا، نیاز به یک متولی واحد یا متولیان هم‌افزا برای تسهیل فرآیند 
با مشارکت دولت و متخصصان  باید  تولید، توزیع و مصرف احساس می‌شود. سیاست‌ها 
تدوین شوند تا نیازهای خاص هر بخش به‌طور دقیق‌تر برطرف گردد. همچنین، بازنگری مداوم 

سیاست‌ها برای هماهنگی با تغییرات زیست‌بوم صنایع ضروری است. 
ــم  ــه تنظی ــی به‌طــور جداگان ــت فرهنگ ــر صنع ــرای ه ــد ب ــن، سیاســت‌ها بای ــر ای عــاوه ب
ــامل  ــن ش ــرد. ای ــرار گی ــه ق ــورد توج ــد م ــی بای ــر فرهنگ ــتفاده از ذخای ــت اس ــوند و اولوی ش
حمایــت از تولیداتــی بــا محتــوای بومــی و ملــی از طریــق تســهیلات و یارانه‌هاســت. تدویــن 
قوانیــن دقیــق و شــفاف نیــز می‌توانــد بــه کاهــش ابهام‌هــا و تســهیل رشــد صنایــع کمــک کنــد. 
بــرای رفــع چالش‌هــای قانونــی، پیشــنهاداتی همچــون اصــاح قوانیــن مالکیــت فکــری و 
ــه  ــرای کســب‌وکارهای فرهنگــی مطــرح شــده اســت. در زمین ــی ب ایجــاد معافیت‌هــای مالیات
حمایــت مالــی و ســرمایه‌گذاری، ایجــاد صندوق‌هــای حمایتــی و جــذب ســرمایه‌گذاران 

ــه اســت.  ــرار گرفت ــد ق ــورد تأکی ــی م خصوصــی و بین‌الملل
ــگاه‌ها  ــی در دانش ــته‌های تخصص ــه رش ــده ک ــنهاد ش ــق، پیش ــوزش و تحقی ــوزۀ آم  در ح
ــش  ــی و افزای ــرای بازاریاب ــردد. ب ــزار گ ــی برگ ــوزی عمل ــای مهارت‌آم ــود و برنامه‌ه ــاد ش ایج
دسترســی بــه بــازار، تحلیــل بــازار، آمــوزش مهارت‌هــای بازاریابــی دیجیتــال و ایجاد بســترهای 

فــروش آنلایــن پیشــنهاد شــده اســت. 
همچنیــن، ایجــاد پلتفرم‌هــای آنلایــن بــرای همکاری‌هــای بین‌المللــی و حمایــت از 
ــای  ــع چالش‌ه ــرای رف ــت. ب ــر راهکارهاس ــی از دیگ ــای جهان ــدان در رویداده ــور هنرمن حض
ــکاری  ــرای هم ــن ب ــای آنلای ــاد پلتفرم‌ه ــه‌ای و ایج ــای حرف ــزاری رویداده ــازی، برگ شبکه‌س
پیشــنهاد می‌شــود. در نهایــت، ســرمایه‌گذاری در زیرســاخت‌های دیجیتــال و حمایــت از 
ــع و  ــه مناب ــر ب ــی بهت ــه دسترس ــد ب ــی می‌توان ــع فرهنگ ــک در صنای ــارت الکترونی ــعه تج توس
زیرســاخت‌ها کمــک کنــد. ایــن پیشــنهادات می‌توانــد بــه بهبــود وضعیــت صنایــع فرهنگــی و 

ــد. ــران کمــک کن خــاق در ای

نتیجه‌گیری
بــر اســاس رویکــرد نظــری ایــن مطالعــه، زیســت‌بوم صنایــع خــاق و فرهنگــی بــه شــبکه‌ای از 
افــراد، ســازمان‌ها، نهادهــا، زیرســاخت‌ها و منابــع اطــاق می‌شــود کــه بــه صــورت یکپارچــه 
بــرای ایجــاد، توســعه و ترویــج فعالیت‌هــای خلاقانــه و فرهنگــی بــا یکدیگــر همــکاری 
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می‌کننــد. طبــق رویکــرد سیســتمی ایــن زیســت‌بوم شــامل مجموعــه‌ای از صنایــع متنــوع اســت 
کــه بــا اســتفاده از خلاقیــت، فرهنــگ و نــوآوری بــه تولیــد کالاهــا و خدماتــی می‌پردازنــد کــه 
بــه بهبــود زندگــی مــردم، تقویــت هویــت فرهنگــی و ایجــاد ارزش اقتصــادی کمــک می‌کنــد. 
ــن  ــع خــاق و فرهنگــی، تعامــل و همــکاری بی ــدی زیســت‌بوم صنای یکــی از ویژگی‌هــای کلی
بخش‌هــای مختلــف آن اســت. ایــن تعامــل باعــث می‌شــود کــه ایده‌هــای جدیــد شــکل بگیرنــد، 
فرصت‌هــای شــغلی ایجــاد شــوند و توانمندی‌هــای فرهنگــی و خلاقانــه جامعــه تقویــت شــود. 
ــه کشــورهای  ــه توســعه اقتصــادی و اجتماعــی کمــک کــرده و ب ــن زیســت‌بوم ب ــن، ای همچنی
مختلــف ایــن امــکان را می‌دهــد کــه از فرهنــگ و هنــر بومــی خــود بــه عنــوان یــک منبــع قــدرت 
نــرم در عرصــه بین‌المللــی بهــره ببرنــد. ســرمایه‌گذاری در ایــن حــوزه و ایجــاد شــرایط مناســب 
بــرای رشــد آن می‌توانــد منجــر بــه ایجــاد جامعــه‌ای نــوآور، متنــوع، و بــا فرهنگــی غنــی شــود 

کــه عــاوه بــر اقتصــاد قوی‌تــر، جامعــه‌ای بــا ارزش‌هــای انســانی عمیق‌تــر ایجــاد می‌کنــد.
نتایــج حاصــل از مصاحبــه بــا متخصصیــن و فعــالانِ مهم‌تریــن صنایــع خــاق و فرهنگــی 
در ایــران )بازی‌ســازی و انیمیشــن( نشــان می‌دهــد کــه بــر اســاس رویکــرد سیســتمی و چنــد 
بخشــی زیســت‌بوم صنایــع خــاق و فرهنگــی به‌عنــوان یکــی از حوزه‌هــای نوآورانــه و پویــای 
ــه‌رو  ــف آن روب ــی در بخش‌هــای مختل ــا چالش‌هــای گوناگون ــران، ب ــگ در ای اقتصــاد و فرهن
اســت کــه می‌توانــد توســعه و پایــداری ایــن صنعــت را تحــت تاثیــر قــرار دهنــد. ایــن چالش‌هــا 
و راهکارهــای بهبــود آنهــا در قالــب هشــت مضمــون اصلــی سیاســتی )حکمرانــی(، قانونــی و 
مقرراتــی، حمایــت مالــی و ســرمایه‌گذاری، آمــوزش و تحقیــق، بازاریابــی و دسترســی بــه بازار، 
ــایی و  ــال شناس ــاوری و دیجیت ــاخت‌های فن ــازی و زیرس ــی، شبکه‌س ــای بین‌الملل همکاری‌ه
ارائــه شــده‌اند. مهم‌تریــن ایــن چالش‌هــا شــامل کمبــود حمایت‌هــای مالــی و ســرمایه‌گذاری، 
ــال مناســب  ــه و دیجیت ــود زیرســاخت‌های فناوران عــدم رعایــت حقــوق مالکیــت فکــری و نب
ــی  ــود آموزش‌هــای تخصصــی و مهارت‌محــور، محدودیت‌هــای قانون ــن، کمب اســت. همچنی
و مقرراتــی، و عــدم وجــود سیاســت‌های حمایتــی قــوی از ســوی دولــت نیــز مشــکلاتی هســتند 
کــه ایــن حــوزه را تحــت تاثیــر قــرار می‌دهنــد. عــاوه بــر ایــن، نبــود دسترســی بــه بازارهــای 
بین‌المللــی و آگاهــی عمومــی ناکافــی نســبت بــه اهمیــت ایــن صنایــع، از جملــه دیگــر عواملــی 
ــرو  ــع جــدی روب ــا موان ــران را ب ــی زیســت‌بوم خــاق و فرهنگــی ای هســتند کــه رشــد و پویای
می‌کننــد. از نظــر متخصصیــن ایــن مســائل مانعــی بــر ســر راه رشــد صنایــع خــاق ایجــاد کرده 

و دســتیابی بــه پایــداری و نــوآوری را دشــوار می‌ســازد.
در عیـن حـال، توانایـی ایـن زیسـت‌بوم بـرای ایجـاد فرصت‌هـای شـغلی، تنوع‌بخشـی بـه 
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اقتصـاد و ترویـج فرهنـگ محلـی می‌تواند انگیزه‌ای قـوی برای تلاش جهت رفـع این چالش‌ها 
باشـد. برای رفع چالش‌های زیسـت‌بوم صنایع خلاق و فرهنگی در ایران، می‌توان مجموعه‌ای 
از راهکارهـای کلیـدی را مدنظـر قـرار داد. نخسـت، تغییـر رویکرد و سیاسـت دولت نسـبت به 
ایـن صنایـع و ارزش‌آفرینـی هم‌زمـان اقتصـادی و فرهنگـی، سیاسـت‌گذاری متناسـب بـا هـر 
زیسـت بـوم و تدویـن قوانین شـفاف، دقیق و قابل اجراسـت. در درجه بعـد تأمین حمایت‌های 
مالی و تشـویق سـرمایه‌گذاری در این حوزه از طریق تخصیص تسـهیلات بانکی و مشـوق‌های 
مالـی ضـروری اسـت. ایجـاد و اجـرای قوانیـن مؤثـر در زمینـه‌ی حقـوق مالکیـت فکـری نیـز 
می‌توانـد اعتمـاد و انگیـزه هنرمنـدان و کارآفرینان خلاق را افزایش دهد. بهبود زیرسـاخت‌های 
فناورانـه و دیجیتـال و ارائـه آموزش‌هـای تخصصـی و مهارت‌محـور بـرای تربیـت نیـروی کار 
ماهـر نیـز از دیگـر راهکارهـای مهـم اسـت. هم‌چنیـن، دولـت می‌توانـد بـا وضـع سیاسـت‌های 
حمایتـی و همـکاری بـا بخـش خصوصـی، فرصت‌هـای بیشـتری برای رشـد این صنایـع فراهم 
کنـد. تقویـت روابـط بین‌المللـی و دسترسـی بـه بازارهـای جهانـی و ارتقـای آگاهـی عمومـی 
نسـبت بـه اهمیـت صنایـع خلاق و فرهنگـی نیـز می‌تواند به توسـعه و پایـداری این زیسـت‌بوم 

کمـک کند.
بنابرایــن، بــا وجــود چالش‌هــای متعــدد، بــا نظــر بــه رویکــردی چنــد بخشــی بــه توســعه 
زیســت‌بوم صنایــع خــاق و فرهنگــی، برنامه‌ریــزی هوشــمندانه و اتخــاذ سیاســت‌های 
حمایتــی، می‌تــوان ظرفیت‌هــای صنایــع خــاق را بــه شــکلی پایــدار و قابــل توجــه در اقتصــاد 
ــاری  ــه ی ــی جامع ــادی و اجتماع ــی، اقتص ــد فرهنگ ــه رش ــذر، ب ــن رهگ ــت و از ای ــه کار گرف ب

رســاند.

تعارض منافع
تعارض منافع ندارم.
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